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1 Forord 
Prosessrapporten beskriver måten gruppen har jobbet på, hvilke metoder som har blitt brukt 

under utvikling av produktet, samt hvilke verktøy og teknikker vi har benyttet oss av.  

Rapporten er først og fremst beregnet på sensor og veileder for oppgaven, men også for 

entusiaster eller interesserte innenfor applikasjonsutvikling for mobile plattformer. Det 

stilles ikke noe krav til at man har noen innsikt i programutvikling for å ha noe glede av å lese 

denne rapporten, men det kan likevel være en fordel. 

Rapporten er videre delt opp i flere underkapitler. Disse underkapitlene kan i hovedsak deles 

inn i planlegging og metode, utviklingsprosessen samt kravspesifikasjonen og dens rolle. 

Delen om utviklingsprosessen er beskrevet kronologisk, for å gjøre det lett å forstå hvilken 

rekkefølge ting er gjort. 

1.1 En takk til bidragsyterne 

Denne rapporten og prosessen den beskriver, ville aldri vært mulig uten bidragsyterne, 

testpersonene, samarbeidspartnerne og andre frivillige. Denne seksjonen er dedikert til dere.  

Takk til Dan Robert Ekrem, Hans Magnus Inderberg og resten av veilederne våre hos Bekk. 

Uten dem ville vi ikke hatt mulighet til å lage en såpass brukervennlig og profesjonell 

mobilapplikasjon. Takk til Marius Haugen hos Get, so m lot oss produsere applikasjon til sitt 

fulle potensiale ved å raskt ta tilbakemelding til etteretning. Takk til Petri Wilhelmsen som 

satte av tid til å gi oss teknisk veiledning, samt resten av gutta hos Microsoft for 

tilbakemelding på det ferdige produk tet. Takk til vår veileder på HiOA, Thomas Sødring, som 

hjalp oss med å lage denne rapporten så god som mulig. 

Til slutt vil vi takke alle de som hjalp oss med å holde motet oppe gjennom denne prosessen. 

Takk til venner, familie, kodemiljøet på StackOverfl ow og alle andre som har fått oss tilbake 

på sporet når vi var usikre på neste steg. Uten dere ville ikke dette prosjektet vært halvparten 

av hva det er i dag.  
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2 Innledning 
Denne innledningen inneholder bakgrunnsinformasjon for oppgaven, og finnes både i 

prosess- og produktrapporten. Innledningsvis vil vi beskrive hvem som har vært involvert i 

prosjektet, bakgrunnen for oppgaven og hva som har vært oppgavens mål. 

2.1 Gruppen 

Gruppen bestod av tre dataingeniørstudenter og én informasjonsteknologistudent: Hans 

Petter Naumann, Kristofer Selbekk, Alexander Barve og Vegard Nyeng. Gruppemedlemmene 

har tidligere arbeidet sammen på skoleprosjekter, og kjenner hverandres faglige styrker 

meget godt. Vi valgte å danne denne gruppen da vi tidligere har hatt god kommunikasjon, 

sterke faglige kvaliteter og samme, høye ambisjonsnivå. 

 

Figur 2.1: Organisasjonskart over alle aktører 
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2.2 Om oppdragsgiver 

I dette prosjektet har vi hatt to ulike bedrifter å forholde oss til, hvor vi skiller mellom kunde 

og oppdragsgiver. Kunden, Get AS, har hyrt inn BEKK, vår oppdragsgiver, til å utføre dette 

prosjektet. Ved prosjektslutt vil Get overta ansvaret for vedlikehold og videreutvikling av 

applikasjonen.  

2.2.1 Get AS 

Get AS er en av Norges største leverandører av 

bredbånd og digital-tv. Med over 500 ansatte og 

over 1 million kunder, har Get alltid vært 

grensesprengende innen teknologi. Som første 

leverandør av bredbånd (1997) og første 

leverandør av digital-tv i verden med vifteløs 

HD PVR-dekoder (2007), har Get alltid arbeidet 

for å bringe den nyeste 

underholdningstek nologien til hjem og arbeidsplasser over hele Norge. 

Get AS vil bli referert til som ñkundenò i fremover. 

2.2.2 BEKK AS 

Bekk er et konsulentselskap med omkring 300 

ansatte, som utvikler IT -systemer for offentlige og 

private virksomheter. Bedriften, som er eid av 

Evry, har kontorer både i Oslo og Trondheim. 

Til prosjektet vårt stilte Bekk med to veiledere: Dan Robert Ekrem og Hans Magnus 

Inderberg. Dan Robert har sin ekspertise innen interaksj onsdesign, og har bidratt mye innen 

konseptutvikling og interaksjonsdesign. Hans Magnus er programmerer, og var behjelpelig 

med innen implementeringsfasen. I tillegg ble vi bistått av grafisk designer Morten Kjøs 

Utengen, som assisterte oss innen designspørsmål. 

BEKK AS vil bli referert til som ñoppdragsgiverò i fremover. 

2.3 Bakgrunn for oppgaven 

Kunden har allerede utviklet TV -guide-applikasjoner for iOS og Android -baserte telefoner, 

men ønsket å utvide sin portefølje med en applikasjon for Windows Phone 7, da mange 

eksperter har foreslått at dette også blir en viktig mobil -plattform i fremtiden. Det fantes ikke 

noe umiddelbart behov for støtte på denne plattformen, men kunden ville utforske de 

tekniske mulighetene og være ute på markedet før sine konkurrenter. Deres eksisterende TV-

guide-applikasjoner innholder en komplett tv -guide, mulighet til å sortere ut kanaler, 

igangsette opptak på kundens PVR-boks over nettverket, varsling på mobil før tv -

programmer begynner og oversikt over filmene tilgjengelige i kun dens filmleie-tjeneste.  

Figur 2.2: Get-logo 

Figur 2.3: Bekk-logo 
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2.4 Dagens løsning 

I dag har kunden applikasjoner for iOS- og Android-baserte telefoner, i tillegg til 

webapplikasjoner tilpasset vanlige og mobile nettlesere. iOS-versjonen av dagens applikasjon 

er portet med PhoneGap til Android, og er relativt like hverandre. Begge disse versjonene 

inkluderer funksjonalitet for å se tv -programmet for den kommende uken, filmer i 

filmleiedatabasen og søkefunksjonalitet, samt opptaksfunksjonalitet for innloggede brukere.  

Applikasjonene har fått gode, om enn varierende skussmål på sine respektive salgskanaler, og 

gjennom å analysere disse tilbakemeldingene fikk vi innsikt i hva vår versjon av 

applikasjonen burde inkludere.  

2.5 Oppgavens mål 

Målet med prosjektet er å konseptualisere, planlegge og produsere en TV-guide-applikasjon 

for smarttelefoner basert på Windows Phone 7-plattformen. Applikasjonen som skal utvikles 

skal inkludere all funksjonalitet som finnes i dagens applikasjoner for iOS og Android, og, om 

tiden tillater, noen nye funksjoner.  

Applikasjonen  skal tilby:  

¶ TV-guide 

¶ Muligheten til å velge TV-kanaler som vises 

¶ Søk i TV-programmet og filmleiedatabasen 

¶ Fjernstyring av programopptak  

¶ Muligheten til å lage varsling før et TV-program starter  

Applikasjonen bør tilby (om tiden tillater):  

¶ Planleggingsfunksjonalitet  

¶ Trailerstreaming ved filmleie  

I tillegg hadde vi følgende overliggende visjoner å strekke oss etter: 

¶ Lage den beste TV-guiden i Norge 

¶ Lage den beste WP7-appen i Norge 

I utgangspunktet skulle vi lage en hybridapplikasjon, som gjør det lettere å forvalte og 

oppdatere applikasjonen. Det ble det etter hvert tatt en helomvending på, siden det viste seg 

å være lite hensiktsmessig for plattformen. Vi endte da opp med å implementere 

applikasjonen i native -kode, C#. Begrunnelsen for dette følger senere i rapporten. 

Videre ble det ytret et ønske om at applikasjonen designes med hensyn på styrkene og 

designprinsippene til Windows Phone 7, og at nåværende informasjons-APIôer blir brukt til 

sitt fulle potensiale.  
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3 Beskrivelse av applikasjonen 
Vi vil i denne seksjonen gjøre rede for den overordnede strukturen og funksjonaliteten som 

tilbys i TV-guide-applikasjonen slik at leseren får større utbytte av senere kapitler. 

Her vil vi gi en innføring til applikasjonens konsept, en generell beskrivelse av hva 

applikasjonen er og gjør, samt navigasjonsstruktur. 

3.1 Konsept 

Før kodingen av applikasjonen ble påbegynt, gikk gruppen gjennom en grundig 

konseptutviklingsfase. Vi ønsket å utvikle en applikasjon som tok de beste elementene fra 

dagens mobile tv-guider, samt nye ideer vi og våre veiledere kom opp med, og sette dem 

sammen til et enkelt, brukervennlig og strømlinjeformet konsept. Flyten i applikasjonen 

skulle være intuitiv og effektiv, og det grafiske uttrykket skulle bidra til merkevarebygging for 

kunden. 

3.2 Generell beskrivelse  

Applikasjonen er en TV-guide - et hjelpemiddel som skal bidra til å forenkle planlegging av 

tv-kvelden for sluttbrukeren og andre tv -tittere, i tillegg til å øke kundens salg av 

filmleietjenester.  

Brukeren blir presentert med en kompl ett oversikt over dagens tv-program, med søke-, 

planleggings- og opptaksfunksjonalitet, oversikt over kundens filmleieutvalg (inkludert 

filmtrailervisning), programvarsling og annen mindre, men smart, funksjonalitet. Nedenfor 

følger screenshots av et utvalg av sidene som er å finne i den ferdige applikasjonen. 
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Figur 3.1: Førstesiden 

 

Figur 3.2: Kanalvisning 

 

Figur 3.3: Filmleie
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4 Om applikasjonsutvikling for mobile plattformer 
Å utvikle applikasjoner for mobile plattformer bringer med seg både andre utfordringer og 

nye muligheter i forhold til andre applikasjoner og programmer. Skjermområdet  er typisk 

mindre, ytelsen er lavere, og interaksjon og bruksområde er annerledes. Samtidig har man 

verktøy som lokasjonstjenester, vibrasjoner, bevegelsessensorer og mye annet til rådighet. 

Med andre ord, det er mange forskjeller å huske på. 

Et av de viktigste momentene som skiller mobil og stasjonær applikasjonsutvikling er 

bruksmønster. Navigasjonsflyten skal være så enkel at en brukerveiledning blir overflødig, og 

applikasjonen må gi et såpass bra førsteinntrykk at brukere vil se dens potensiale selv ved 

første bruk. 

Før utviklingsstarten til prosjektet var det en rekke holdepunkter det var viktig for oss å sette 

oss inn i. Ingen av oss hadde erfaring med utvikling for mobile plattformer, så vi bestemte oss 

tidlig for å gjøre research om plattformen vi s kulle utvilkle, WP7, og mobilutvikling generelt. 

Dette ga oss et bedre bilde av hva vi begav oss ut på, og gjorde det lettere for oss å sette mål 

og bestemme rammer for prosjektet. 

For utvikling på mobile plattformer har vi fått lære og erfare hvor viktig brukeropplevelsen er 

for en applikasjon. Vi har gjennom fag som HCI - Human -Computer-Interaction fått innsikt i 

viktigheten av å utvikle et produkt fra en sluttbrukers perspektiv. Dette er også ytterst 

relevant i mobilverdenen, og små detaljer ved en brukeropplevelse kan utgjøre forskjellen på 

om en applikasjon vil brukes eller ikke. Statistikk viser også at 26% av applikasjoner som 

lastes ned kun prøves én gang. Med andre ord så betyr førsteinntrykket mye. Inneholder 

applikasjonen en ñbugò som kun utgjßr en liten del av applikasjonen, kan dette være 

forskjellen som gjør at man ikke vil bruke den igjen.  

Brukertesting er en av de viktigste faktorene for å kunne utforme en brukervennlig 

applikasjon. Det vil avdekke svakheter og feil ved et program som fra en utviklers perspektiv 

blir vanskelig ¬ oppdage. En utvikler ser seg fort ñblindò p¬ sitt eget produkt, og kjenner til 

funksjonalitet og brukergrensesnitt for godt. Ved å la brukere teste grensesnitt og 

funksjonalitet både under og etter utviklingsstadiet, få r man hjelp til å avdekke svakheter ved 

brukervennligheten av en applikasjon. Vi har i testrapporten dokumentert hvordan 

brukertestingen er utført under utviklingsprosessen.  

Et annet aspekt som gjør applikasjonsmarkedet for smarttelefoner spesielt er 

rangerringssystemet, som i vårt tilfelle for WP7-telefoner er  på Microsofts Marketplace. Her 

gis det stßrst ñspalteplassò til de applikasjonene som har f¬tt de beste rangeringene, eller hvis 

man er ekstra heldig - om den blir anbefalt og håndplukket av Micros oft selv. Dette sier også 

noe om hvor viktig det er å ha et gjennomført produkt før det skal vurderes om applikasjonen 

skal lanseres på Marketplace. 

Vi ble fortalt av kunden at majoriteten av brukerene for webapplikasjonene deres bestod av 

ñunge mennò. Selv om dette ble nevnt, bestemte vi oss for at applikasjonen skulle være 

intuitivt utformet slik at alle alder - og brukergrupper skulle kunne ha glede av den. 

Innen mobile plattformer finnes det ulike retninger man kan gå i utviklingen, native -

utvikling og h ybrid -utvikling er i dag to av de mest brukte. Under følger en innføring i disse 

to, da vi har vært gjennom utvikling i begge løsninger. 
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4.1 Native utvikling 

En native applikasjon er kodet i plattformens eget programmeringsspråk. Native 

applikasjoner er utform et med tanke på å kun fungere på plattformen de utvikles for, og vil 

som regel yte bedre og se bedre ut enn hybride løsninger, da operativsystemet man kjører på 

først og fremst er utviklet for å håndtere native kode. Windows Phone 7-plattformen bygger 

på Silverlight systemet, som definerer koblingen mellom brukergrensesnittet (i XAML) og 

koden (C#). 

4.2 Hybrid utvikling 

En hybrid applikasjon er kodet i både JavaScript og native kode. Som regel vil utviklerne 

forsøke å gjøre så mye som mulig i JavaScript og HTML5 fordi denne koden er gjenbrukbar 

på andre plattformer, men det vil variere fra prosjekt til prosjekt. Selv om det som regel er 

JavaScript og HTML5 som kommer til å stå for det meste av presentasjonen og 

interaksjonen, så er utviklerne nødt til å forh olde seg til native kode for å utvikle skallet 

applikasjonen kjøres fra og webinnholdet vises i. En viktig årsak til at mange bedrifter vil 

utvikle i hybride løsninger er fordi det gir dem mulighet til å umiddelbart legge ut 

oppdateringer for alle plattfor mene de har applikasjoner på, uten å måtte vente på 

godkjenning fra markedet. Hvis en bug viser seg i applikasjonen, kan det ta opptil en uke før 

oppdateringen blir godkjent.  
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5 Planlegging og metode 
Denne delen vil beskrive planleggingsprosessen, hvilke verktøy vi har brukt for planlegging 

og utvikling, og hvordan vi har jobbet.  

5.1 Forløp til prosjektstart 

Planleggingen av prosjektet startet fra første møtet med oppdragsgiver den 15. desember 

hvor vi ble orientert om omfanget av oppgaven vi skulle bli tildel t. Vi ble fortalt hva vi skulle 

utvikle, men ble likevel bedt av interaksjonsdesigner Dan Robert om å ikke sette oss altfor 

mye inn i det tekniske for utvikling av Windows Phone 7. Tanken ved dette var at første fasen 

av prosjektet bestod av konseptutvikling, og at det ikke var ønskelig å starte på den prosessen 

med noen som helst form for tekniske begrensninger i bakhodet. 

Vi ble informert om at dersom vi var uerfarne med Javascript, kunne vi med fordel bruke tid 

på å lese og prøve å lære oss programmeringsspråket innen prosjektstarten, noe vi også 

gjorde. Fram til offisiell prosjektoppstart 12. januar leste vi alle boken Javascript - the Good 

Parts, som vi ble anbefalt. Denne tok for seg de beste aspektene ved Javascript, og tar 

utgangspunkt i at man har erfaring med programmering fra før. Utover det ble det bestemt at 

vi ikke skulle bruke tid på noe annet i tiden før prosjektoppstart.  

5.2 Prosjektstyringsdokumenter 

5.2.1 Arbeidsplan 

Det ble tidlig skrevet en arbeidsplan med delmål og milepæler for prosjektet. Denne ble ikke 

arbeidet videre med, etter vi begynte å jobbe i Scrum, en arbeidsmetode beskrevet senere i 

dette dokumentet. Som en del av Scrum-utviklingen ble arbeidsoppgavene definert uke for 

uke gjennom detaljerte iterasjoner, og dette ble brukt som vår arbeidsplan. Scrumutvikling 

og iterasjoner er beskrevet senere i rapporten.  
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5.2.2 Fremdriftsplan  

Fremdriftsplanen ga oss en oversikt over hvor vi burde være på hvilket tidspunkt. En visuell 

fremstilling av prosjektets høyeste nivå - faser og iterasjoner - viste seg som det beste 

alternativet. Fremdriftsplanen ble kontinuerlig justert for endringer, og var et nyttig verktøy i 

både planleggingen og utføringen av prosjektet. 

 

Figur 5.1: Siste oppdatering av fremdriftsplan (17. april) 

5.2.3 Arbeidslogg  

Arbeidsloggen fungerte som et dokument hvor vi fortløpende dokumenterte hvilket arbeid 

som ble lagt ned fra dag til dag, uke til uke. Vi hadde riktignok iterasjonene på Github å 

forholde oss til, men arbeidsloggen ble et fint ekstradokument for å se hva som var gjort til 

nøyaktig tidspunkt, og av hvem.  

5.3 Arbeidsteknikker og utviklingsmetoder 

5.3.1 Scrum 

Scrum er et smidig utviklingsrammeverk, som ofte brukes i relativt komplekse og tverrfaglige 

informasjonsteknologiprosjekter. Det baser er seg på korte tidsintervaller (iterasjoner) hvor 

spesifikke deler av en applikasjon (kalt en delleveranse) blir ferdigstilt for hvert intervall.  

Når man arbeider under Scrum er man delt opp i en rekke enheter. En produkteier (i vårt 

tilfelle vår tekniske  rådgiver hos oppdragsgiver) produserer en produktkø, som består av et 

sett med funksjoner og krav. Scrum-teamet, en tverrfaglig samling av fagfolk, har som mål å 

implementere så mange av disse kravene som mulig innenfor den gitte tidsfristen. 

Ved starten av hver iterasjon, holdes det et møte der en sprintkø blir opprettet. En sprintkø 

består av alle krav og funksjoner som skal fullføres innen slutten av inneværende iterasjon. 

Scrum-teamet står ansvarlig for å fullføre disse innen gitt tidsfrist.  

Et Scrum-møte avholdes i starten av hver arbeidsdag, hvor dagens mål og arbeidsfordeling 

blir avklart mellom gruppemedlemmene. På slutten av dagen holdes det et kort 

evalueringsmøte, hvor avtalte mål, utfordringer og avvik gjennomgås og avklares. 
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Gruppen valgte å utvikle applikasjonen gjennom denne utviklingsmetodikken. Dette innebar 

at vi fortløpende leverte delleveranser av produktet, så det hele tiden var utviklet ferdig 

funksjonalitet til applikasjonen som kunden kunne teste, vurdere og eventuelt godkjenne.  

5.3.1.1 Hvorfor utvikle i Scrum 

Valget av Scrum som utviklingsmetodikk ble basert på flere forskjellige grunnlag.  

For det første var prosjektet spesifisert til å vare innen en gitt periode. Siden oppdraget ikke 

spesifiserte at vi skulle ha et 100 % ferdigstilt produkt ved leveransedato, var en iterativ 

utviklingsmodell vårt beste alternativ. Slik kunne vi garantere at alt vi leverte var fullstendig 

utviklet, testet og godkjent av produkteier.  

For det andre var det knyttet stor usikkerhet til hastigheten på utvik lingen. Siden utvikling av 

mobile applikasjoner var nytt for alle gruppemedlemmer, regnet vi med at mengden 

funksjoner og krav oppnådd per iterasjon ville øke lineært med forløpt tid. Dette gjorde det 

enkelt å tilpasse hver iterasjon til antatt effektivite t, og økte gruppens gjennomsnittlige 

effektivitet.  

Et tredje argument var inspirasjon og motivasjon innad i gruppen. Ved å se ferdigstilt 

funksjonalitet, kunne vi se at prosjektet sakte men sikkert ble mer og mer ferdig - og 

fremtidige elementer ble oppfat tet som ekstrafunksjonalitet. Dette hjalp gruppen til å være 

motivert gjennom hele prosjektperioden.  

5.3.1.2 Hvordan vi utviklet i Scrum 

For hver uke fikk vi et gitt antall iterasjoner tildelt med beskrivelse av oppgaver som skulle 

utføres for iterasjonen. Hver iterasjon ble definert som en ñuser storyò hvor hensikten var ¬ 

definere en funksjonalitet fra brukerens perspektiv. En user story sier hvem som utfører noe, 

hva som utføres, og begrunnelse for hvorfor det gjøres. Ved å definere iterasjoner på denne 

måten ville vi som programmerere enkelt bli fortalt hva som skulle implementeres og 

grunnen bak. 

Eksempel på en user story: 

ñSom en bruker 

 skal jeg kunne se hva som går på tv i dag  

 slik at jeg kan planlegge tv -kvelden minò 

På møtet ble iterasjonene gjennomgått og diskutert. Ble ñissuenò fullfßrt ble den lukket i 

Github. Om noe manglet ble den overført sammen med neste ukes iterasjoner som også ble 

opprettet.  

Iterasjoner er i utgangspustet tidsbegrenset, men kan forlenges om de ikke er helt fullført. 

Dette førte til at alle iterasjoner ble grundig gjennomført.  

5.3.1.3 Vår erfaring med Scrum-utvikling 

Å jobbe med en smidig utviklingsmetodikk var en ny og lærerik prosess for oss i gruppen. 

Ved tidligere prosjekter har vi hatt langsiktige mål, og underveis ikke jobbet med små, 

konkrete deloppgaver. Her fikk vi derimot erfare hvordan det var å jobbe med konkrete 

delmål underveis, og i tillegg gå grundig igjennom disse arbeidsoppgavene hver uke med en 

teamleder som styrte prosessen. Å utvikle i Scrum ga oss også muligheten til å starte på 

kodingen umiddelbart etter konseptutviklingsfasen.  
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Iterasjonene har hatt passe stor arbeidsmengde, og vi erfarte at jo flere iterasjoner vi 

fullførte, jo lettere gikk det å fullføre nye tildelte oppgaver fra produktkøen. Derfor hadde vi 

en stigende ñformkurveò og erfarte underveis i utviklingen at jo mer vi lÞrte underveis, jo mer 

effektive ble vi. Funksjonalitet som det tidlig i fasen virket lite sannsynlig å få implementert 

ble også implementert.  

5.3.2 Gruppearbeid 

Det å jobbe i gruppe i seg selv var ikke ukjent for oss som har tidligere erfaring med å jobbe 

sammen. Gruppen har derimot denne gangen sørget for å møtes hyppigere på skolen, for å ha 

mest mulige effektive arbeidsøkter. Siden HiOA har begrenset med plass, og da spesielt få 

tilgjengelige grupperom så vi oss nødt til å reserevere rom fortløpende under hele 

prosjektperioden.  

5.3.3 Kommunikasjon med veiledere  

Vi har hatt fortløpende kontakt med alle veiledere involvert i prosjektet både via e -post og 

gjennom ukentlige møter. Alle design- og interaksjonsrelaterte spørsmål ble dirigert til 

interaksjonsveilederen vår Dan Robert Ekrem, mens alle datatekniske spørsmål ble tatt opp 

med vår tekniske rådgiver Hans Magnus Inderberg.  

Hyppige møter med begge veiledere sikret oss rask og konstruktiv tilbakemelding på vår 

fremgang. Videre ble spørsmål og henvendelser via e-post raskt besvart av alle parter. 

HiOAs veileder har hatt en mindre rolle i dette prosjektet, da vi følte oss relativt selvgående 

med hensyn til dokumentasjonen. Ved eventuelle spørsmål, var veileder derimot rask til å 

svare og korrigere eventuelle feil vi hadde gjort. 

Vi sitter igjen med et meget positivt inntrykk av arbeidsprosessen med vår veiledere. 

Kontinuerlig kommunikasjon og tilbakemelding bidro til å gjøre prosjektet så komplett og 

ferdig som overhodet mulig i den tildelte prosjektperioden.  

5.4 Arbeidsforhold 

Arbeidsteknikkene vi har benyttet oss av har basert seg mye på hvilken fase av prosjektet vi 

har vært i. I den første fasen bestod arbeidet av konseptutvikling, hvor vi var avhengige av 

lage skisser og sitte i en gruppe og idémyldre. Da hadde vi regelmessige gruppemøter på 

skolen eller hjemme hos én av gruppemedlemmene. 

I tillegg til arbeidet som ble gjort rundt konseptutviklingen, gjorde vi selvstendig arbeid der vi 

blant annet lærte oss Javascript og leste annen faglitteratur. Dette ble som oftest gjort 

hjemmefra, og bestod blant annet av å lese boken Javascript: The Good Parts, samt å gjøre 

oppgaver og tutorials på diverse nettsider. 

I programmeringsfasen hvor vi har sittet med selv e implementeringen har vi i hovedsak 

benyttet oss av grupperom på skolen. En typisk arbeidsdag for denne fasen i 

utviklingsprosessen kunne se slik ut: 

1. Jobbe fra 09.30 - 17:00 på skolen, så jobbe et par timer på kvelden 

2. Jobbe på skolen fra 12:00 - 16:00 (hvor resten av tidsbruken er brukt til skolearbeid 

eller andre aktiviteter urelatert til hovedprosjekt).  

3. Jobbe hjemmefra (vanskelig å anslå nøyaktig tidsbruk, men 8-10 timer var typisk)  
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Arbeidstype 1 var den hyppigste arbeidsformen. Vi foretrakk å jobbe på skolen, siden vi 

hadde direkte kontakt med hverandre. Dette gjorde at vi sparte oss for unødvendig arbeid 

med å vise hverandres problemer på dataskjermen.  

5.5 Verktøy 

5.5.1 Versjonskontroll 

Et versjonskontrollsystem er programvare laget for å dele filer i prosjekter , og sørger for at 

endringer blir ñsammensmeltetò.  Versjonskontrollsystemer er essensielle for prosjekter med 

flere utviklere.  

5.5.1.1 Team Foundation Server 

Team Foundation Server er Microsofts egne versjonskontrollsystem, innebygget i Visual 

Studio. Programmet gir oss muligheten til å lage et prosjekt på en .NET-server, og jobbe med 

prosjektet samtidig. Man kan laste ned siste versjonen og laste opp endringene man har gjort 

p¬ filer. Hvis flere personer har gjort endringer i filen samtidig m¬ man ñmergeò filen og gå 

gjennom dokumentet for å velge hvilke endringer man skal godta. Dette har gjort det mulig 

for oss å jobbe tett for å fullføre funksjonalitet hurtig, men også jobbe med ulik funksjonalitet 

i samme del av prosjektet uten å få komplikasjoner. 

5.5.1.2 Git med GitHub 

Git er et versjonskontrollsystem som ble introdusert for oss av arbeidsgiver. Git har egne 

kommandoer, bl. a. pull og push, for synkronisering med andre repositorier. Dette muliggjør 

alle-til -alle-synkronisering (ikke bare alle -til -én, som i CVS og SVN). Dessuten, uten implisitt 

synkronisering trenger man for eksempel ikke å være koblet til nettverk hele tiden for å 

kunne jobbe. Alt innhold i et Git -repositorium er indeksert etter sha1-sum. I tilfelle bitfeil i 

lagring eller overføring, kan man være rimelig sikker på at det vil oppdages. Fordi 

sjekksummen regnes for å være kryptografisk sikker, kan man stole på at ikke uvedkomne 

kan ha endret innholdet uten at dette også vil oppdages. Git er både raskt og god til 

sammenfletting (merging) av kode. 

Ved hjelp av Github, som er et web-basert hostingsystem for Git-prosjekter, har vi oversikt 

over hvem som har tilgang til hvem som jobber med prosjektet og hvilke endringer de gjør, 

samt oppgaver som må gjøres. Ved commit av endringer skrives en beskrivelse av endringen 

inn, som igjen kan sees av alle medlemmer på GitHub. Slik er det enkelt å se siste endringer 

gjort av andre. 

5.5.2 Dokumentasjon 

5.5.2.1 Google Docs 

Google Docs er Googles online kontorpakke, lik Microsoft Office. Her kan man lage 

tekstdokumenter, regneark, presentasjoner og tegne. Google Docs er en tjeneste som tilbys 

over nett for brukere med Gmail epost eller Google konto. Vi har benyttet oss av Google Docs 

for å skrive dokumentasjon fordi tjenesten leveres over nett, uten behov for innstallasjon av 

programvare, samt tillater en gruppe å dele dokumenter og skrive på samme dokument 

samtidig. Vi har også delt gruppas dokumenter med veiledere for tilbakemelding.  
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5.5.2.2 Microsoft Word 2007 

Microsoft Word er et populært skriveprogram som mange anser som standarden for 

tekstbehandling og -formattering. Vi har benyttet oss av Microsoft Word for å formattere 

sluttrapporten før leveranse p.g.a. Google Docs sin manglende støtte for tilpassing. Med 

Microsoft Word hadde vi mulighet til å tilføre bl.a. sidetall i innholdsfortegne lsen og 

kapittelnumre.  

5.5.2.3 Lucidchart 

Lucid chart er en webapplikasjon for å lage diagrammer, use cases og all slags typer grafiske 

modeller. Tjenesten tilbyr muligheten for å jobbe flere på samme fil ala Google Docs. Lucid 

Charts har et enkelt brukergrensesnitt med ñclick and dragò-funksjonalitet og tilbyr 

muligheten for å skrive ut og lagre i tilgjengelige formater som .png og .pdf. 

5.5.3 Utvikling 

Her er en beskrivelse av de ulike verktøyene vi har brukt for å skrive kode og programmere i.  

5.5.3.1 Sublime Text 2 

Sublime Text er en teksteditor med støtte for en syntax-highlighting ñout of the boxò for en 

rekke programmeringspråk, blant annet JavaScript og HTML. Dette passet oss utmerket i 

begynnelsen av prosjektet, da vi skulle utvikle applikasjonen i hybrid . Etter beslutningen om 

å lage hele applikasjonen i native-kode fikk vi mindre bruk for Sublime Text, men brukte det 

fortsatt for å se på den eksisterende kodebasen til arbeidsgiver, som vi trengte for å vite 

hvordan vi kunne hente ut data. Sublime Text ble et enkelt valg av teksteditor for alle på 

gruppen da det er kjapt, enkelt, pent og tilgjengelig både på Mac OS X og Windows 7. 

5.5.3.2 Visual Studio 2010 

Visual Studio var for oss kjent fra før, da vi har jobbet med det i faget webapplikasjoner på 

HiOA. Det vil primært være vårt utviklingsverktøy for å lage native -koden (C#). Med i VS 

følger også en emulator som simulerer en Windows Phone, slik at det er enkelt å teste 

applikasjonen underveis. 

5.5.4 Utvidelser og rammeverk 

5.5.4.1 Nuget Package Manager 

Nuget Package Manager er en utvidelse for Visual Studio 2010 for å laste ned og opprettholde 

pakker i solutions. Vi brukte denne utvidelsen for å laste ned og legge inn nye pakker i 

prosjektet v¬rt. Disse ñpakkeneò var typisk rammeverk som for eksempel for Json-

serialisering og tilpassede messageboxer. Utvidelsen mangler dessverre støtte for Team 

Foundation Server-utvikling i skrivende stund, slik at vi var nødt til å utveksle pakkene oss 

imellom, men utvidelsen legger til pakken og lager referansen. 

5.5.4.2 Silverlight Toolkit for Windows Phone 7 

Denne tilleggspakken gir utviklere mulighet til å implementere en del av de mest utbredte og 

innovative funksjonene Windows Phone 7 tilbyr. Viktige Windows Phone 7 -komponenter 

som application bar, context menu, live tiles og progress bar følger med i denne pakken for 

applikasjoner som trenger denne funksjonaliteten og vil være plattformstro. I pakken følger 

også en rekke animasjonsoverganger tilpasset Windows Phone 7. 
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5.5.4.3 Windows Phone Theme Manager 

Windows Phone Theme Manager er en prosjektpakke som hjelper applikasjoner å styre unna 

Windows Phone 7 sin temahåndtering. Vanligvis blir alle applikasjonsressurser satt avhengig 

av temaet brukeren har valgt på sin mobil. Hvis brukeren har valgt hvitt tema vil dette endre 

på utseende i alle innebygde controls. Det er mulig å endre på hvilket tema brukeren har i 

koden, men det blir ikke tillatt i Microsofts Marketplace. Man har muligheten til å legge til 

nye applikasjonsressurser som tilbakestiller fargene til sort tema, men det er en del jobb å 

finne alle controls som må implementeres. Dette rammeverket er oppdatert med siste versjon 

og gjør jobben for deg programatisk. 

5.5.4.4 Windows Phone Assets 

Windows Phone Assets er et prosjekt for Windows Phone 7, med fri lisens, som inneholder en 

rekke praktiske verktøy for  utviklere. Prosjektet inneholder blant annet en funksjon, 

NotificationTool, som immiterer Windows Phone 7 sin MessageBox. MessageBox er en 

systemfunksjon, og lar seg derfor ikke endres av stil-tilpasninger i applikasjonen. Dette 

gjorde dermed at MessageBoxene ikke passet med applikasjonen når vi gjorde applikasjonen 

tema-uavhengig. NotificationTool kan man enkelt endre utseendet på, ved at utvikleren har 

gjort et eget stilark enkelt tilgjengelig. Med NotificationTool har man også muligheten til å 

definere andre knapper enn i MessageBox, som bare har ñOKò og ñCancelò. 

 

Figur 5.2: MessageBox med Windows Phone Assets 
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5.5.5 Samsung Omnia 7 og LG med WP7 

Disse telefonene ble brukt som testtelefoner for prosjektet. Samsung Omnia 7-telefonen ble 

mest brukt.  

5.5.6 Zune 

For å kunne ta i bruk og teste applikasjonen på en mobil enhet måtte musikktjenesten Zune 

være innstallert og kjøre før telefonen ble koblet til. Zune ble ellers brukt til å oppdatere 

telefonen(e) slik at de alltid hadde siste versjon av firmwaren.  

5.5.7 Windows Phone Application Deployment Tool 

For å legge over .xap-filen på mobiltelefonen, så applikasjonen kunne bli testet på en mobil 

enhet.  

5.5.8 Skype 

Skype er vår hovedportal for kommunikasjon i nåtid når vi ikke jobber samlet. Her kan vi 

holde konferansesamtaler, sende filer/lenker og chatte for å sørge for god arbeidsflyt. 
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5.5.9 Advanced REST Client 

 

Figur 5.3 Advanced REST Client gir utvikleren mulighet til å utforske REST-kall, og responsen 
gitt i grensetilfeller 

Applikasjonen benytter seg av JSON-formattert data levert fra en ekstern web-tjeneste. Ved 

problemer i deserialiseringen av denne dataen, kan det være nyttig å se hva et kall til tjeneren 

returnerer. Nettleseren Google Chrome støtter den gratis og fritt tilgjengelig utvidelsen 

Advanced REST Client, som lar utvikleren sende egenskrevne kall til REST-tjenere, og 

dissekere de returnerte verdiene. 

Kundens REST-tjener bruker JSON-serialisereren Jackson, som returnerer til tider 

ukonsekvent parset kode. Advanced REST Client er et meget nyttig verktøy for å oppdage 

slike irregulære kodemønstre i generelle og spesielle tilfeller, og anbefales på det sterkeste å 

bli brukt i en eventuell feilsøkingssituasjon som involverer overføring av data.  

5.5.10 Maven og Jetty 

Maven er et bygningsautomatiseringsverktøy brukt typisk for java -applikasjoner.  

Jetty er en Maven-plugin som fungerer som en HTTP-server. Med Maven og Jetty kunne vi 

kjøre JsTestDriver for å debugge (feilsøke) JavaScript-koden vår, men vi brukte det også 

lokalt for ¬ teste v¬r webkode i applikasjonen. Etter beslutningen om ¬ ñg¬ nativeò fikk vi ikke 

lenger bruk for Maven, Jetty og JsTestDriver. 
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6 Utviklingsprosessen 
Prosjektet vårt hadde noen klare, ulike delprosesser som kan deles inn i tre faser. Disse  

fasene kan beskrives fra start til slutt som: konseptutviklingsfasen, hybridutviklingsfasen og 

nativeutviklingsfasen. Hva fasene innebærte er beskrevet her. 

6.1 Konseptutvikling 

Helt siden vårt første møte med oppdragsgiver og kunden har de vært klare på at 

konseptutviklingen er en viktig del av vårt hovedprosjekt. Det gikk tidlig opp for oss at 

kunden ikke hadde absolutte krav om å få en ferdig utviklet applikasjon. Selv om de setter 

stor pris på å kunne delta på Windows Phone 7-markedet tidligst mulig, har de også lyst til å 

ha tre applikasjoner som er nytenkende, bidrar til en bedre brukeropplevelse og tiltrekker seg 

nye kunder. Det er derfor oppdragsgiver og kunden valgte å ha våre første møter etter de to 

introduksjonsmøtene om konseptutvikling, i form av brainstorming -økter. Tanken til kunden 

var også at om vi ikke skulle få til å lage en god applikasjon, så ville de i det minste stå igjen 

med et brukbart konsept.  

6.1.1 Forarbeid 

Vår aller første reelle jobbeøkt var en liten tjuvstart før vårt første offisielle møte med 

oppdragsgiver. Her startet vi med idémyldringer for ideer til applikasjonen. Dette gjorde vi 

ved å ha hjemmejobbing hos et av gruppemedlemmene i tre dager, før det første offisielle 

møtet den 12. januar 2011. Her møtte vi alle ansvarlige personer for prosjektet, inkludert 

Marius - hovedsjef for utvikling hos kunden. I oppstarten var det klart for en fase med 

konseptutvikling, derfor stod ve ileder innen interaksjonsdesign Dan Robert for regien ved 

møtene. Her lærte vi nye idémyldringsteknikker, og bearbeidet ideer som allerede var lagt 

frem. 

6.1.2 Datainnsamling 

I konseptutviklingsfasen ble vi fra dag en fortalt av veileder innen interaksjonsdesign , Dan 

Robert, at vi ikke skulle begrense oss med å sette oss inn i det tekniske ved utvikling for 

Windows Phone 7. Dette fordi det kunne være en ulempe for konseptutviklingen sin del å 

sette tekniske begrensninger for oss selv.  

6.1.3 Introduksjon 

I løpet julen,  før offisiell prosjektstart, sendte vår tekniske veileder Hans Magnus oss flere 

eposter med relevant informasjon til vårt hovedprosjekt. En av epostene inneholdt en plan 

for å konseptutvikle en Windows Phone 7 app med Metro Design. Gruppen valgte derfor å 

møtes for å brainstorme ideer til applikasjonen vi skulle utvikle. Vi så først en presentasjon 

på Metro Design i Windows Phone 7. Deretter satte hele gruppen seg ned og drøftet ideer. Vi 

stilte oss spßrsm¬let ñhva ville vÞrt i din drßmmeTV-guide?ò Vi lot også andre 

gruppemedlemmer ha muligheten til å utdype hverandres ideer videre. Ideer ble deretter 

skrevet ned. 

6.1.4 Brainstorming 

17. januar 2012 møtte vi opp ved kundens hovedlokaler for vårt andre møte der. Dan Robert 

og Marius Sonvoll Haugen (som er leder i web- og utvikling hos kunden) ledet møtet. Vi fikk 

beskjed om at dagens møte skulle være brainstorming til konseptutviklingen. Vi fant da ut at 
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vi hadde tyvstartet på konseptutviklingsdelen. Dan Robert hadde en liten presentasjon til å 

begynne med. Det er viktig å ha informasjon om hva man vil oppnå med applikasjonen før 

man drøfter funksjonalitet. Presentasjonen omhandlet derfor applikasjonens målgruppe, mål 

og hvilke behov brukerne av applikasjonen har. Den var lagt opp slik at det var rom for 

drøfting av punktene underveis. Vi diskuterte også hvilke konkurrenter kunden har, hvilke 

målsetninger kunden har for utviklingen og hvilke muligheter kunden ser for applikasjonen.  

6.1.5 Målgruppe og behov 

Kunden har tidligere hatt spørreundersøkelser på sin nettside. I di sse spørreundersøkelsene 

kom de blant annet frem til at det er ytterst få eldre enn 37 som benytter seg av 

webtjenestene deres, og ca 70% av disse er menn. Det var derfor ingen gode grunner for at vi 

skal anta at det er en annen demografi som benytter seg av applikasjonene, selv om de ikke 

har undersøkt dette hittil. Vi fikk også høre at det var mulighet for at de norske bankene ville 

satse på at deres ansatte benyttet Windows Phone 7 i nærmeste fremtid, da disse mobilene 

har tilgang til Office -pakken og finnes i billigere versjoner enn Apple sin iPhone. Dette kan 

gjøre at denne applikasjonen får en litt eldre demografi, men vi kom til enighet at det har 

liten påvirkning på utformingen av applikasjonen. Den vi skal lage skal være intuitiv å bruke, 

uansett aldersgruppe. 

Under presentasjon kom vi inn på temaet om hvilke behov brukeren har. I hvilke situasjoner 

kommer folk til å starte applikasjonen? Først og fremst kom vi frem til at applikasjonen 

kommer til å brukes av folk som er i farten. Den kommer til å br ukes av folk som er på 

trikken, bussen eller t -banen og har noen minutter å slå ihjel. De prøver å finne ut hva de skal 

se på TV når de kommer hjem fra jobb. Ut ifra dette kunne vi tolke at det er viktig at 

applikasjonen er lett å navigere med en hånd, det er viktig å ikke bruke for mye datatrafikk, 

at den føles rask og responsiv, at den er lett å tolke og at den gir deg mulighet til å ta steg 

tilbake. Det kan for eksempel være en fordel om applikasjonen har mulighet til å skreddersy 

tilbudet den fremviser for brukeren.  

En annen bruker vi har lyst til å nå, er brukeren som allerede sitter hjemme og ser på TV. 

Hvis applikasjonen kan tilby informasjon enklere og raskere enn brukerens dekoder og andre 

tilbud, vil det åpne muligheter for å promotere andre tjenes ter fra kunden samt tiltrekke nye 

kunder, som er et mål de har med applikasjonene i fremtiden. Derfor er kunden interessert i 

å inneha nytenkende, nyttig funksjonalitet folk har bruk for, som konkurrentene ikke tilbyr.  

6.1.6 Markedsundersøkelse 

På eget initiativ gjorde vi en markedsundersøkelse på hva som finnes av tv-guide-

applikasjoner for mobile enheter fra før. I tillegg til å se nøye på hvordan tv -guider for WP7 

var designet, så vi på andre plattformer, og hva applikasjonene generelt hadde å tilby av 

funksjonalitet.  

Noe av ulempen ved markedsundersøkelsen for WP7-applikasjonene var at vi ikke hadde 

noen telefon å teste  på. Derfor var det vanskelig å få gode inntrykk av hvilke løsninger som 

var smarte og intuitivt utformet. Vi fikk allikevel  mange gode ideer til design og layout 

gjennom å se skjermbilder for applikasjoner som var lagt ut på Microsofts Marketplace. 

Marketplace er Microsofts portal hvor alle applikasjoner utviklet av både Microsoft og 

uavhengige utviklere ligger. 

Hele markedsundersøkelsen finnes som et vedlegg til rapporten. 
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6.1.7 Møter 

De følgene avsnittene vil inneholde fyldige beskrivelser og skildringer som beskriver 

prosessen med å utforme et konsept for TV-guiden vi skulle utvikle.  

24. januar 2012 var vi samlet hos kunden for enda mer idémyldring, omtalt som 

ñassosiasjonslekò (med et snev av ñtvungen tilkoblingò). Vi skulle komme med alle slags 

mulige assosiasjoner til ordet ñtrikkenò. Her skrev vi ned alt vi forbandt rundt det ¬ ta trikk, 

både negative og positive ting. Da ideene var skrevet ned, fikk vi beskjed om å stryke ordet 

trikk og erstatte det med ñTV-Guideò. Det viste seg at hensikten med dette var at p¬ trikken er 

en typisk situasjon hvor man benytter seg av mobilen for å slå ihjel tid. 

Deretter utdypet vi alle ordene vi hadde skrevet ned, og kom på funksjonalitet i sammenheng 

med enkeltordene. Gjennom denne variasjonen av idémyldring fikk vi satt fokus på hvilke 

kvaliteter som var ønsket, men også uønsket. På denne måten fikk vi forkastet dårlige ideer 

ved et tidlig stadie, og beholdt de gode.  

Senere brukte vi tid på å bearbeide ideene, tegnet skisser og utarbeide ferdige konsepter som 

ble diskutert. I løpet av denne prosessen fikk vi også tilbakemelding av veileder innen 

interaksjonsdesign, som også fikk oss til å tenke annerledes og få en ny innfallsvinkel på 

konseptene våres. Dette resulterte i mange nye skisser og utbedrede konsepter, som senere 

ble presentert hos kunden.  

6.1.8 Presentasjon av konsept for oppdragsgiver 

Den 31. januar hadde vi et møte hos kunden hvor gruppen presenterte fire ulike konsept, 

hvor vi i etterkant kom fram til et felles konsept ved help fra Dan Robert og innspill fra 

Marius om hvilke ideer han likte best.  

 Det ble kommet til enighet om et overordnet konsept, som inneholdt fire funksjoner:  

1. Et startvindu i panoramastil, med en oversikt over hva som skal komme av 

programmer basert på visning av egne favoritter og anbefalinger. Viser kun oversikt 

over dagens programmer, det vil si de programmene som kommer, og ikke for andre 

dager.  Opptak/varsling direkte herifra var en mulighet som skulle diskuteres 

nærmere. 

2. En programoversikt over hva som går nå og hva som kommer av programmer. Denne 

oversikten har mulighet for å filtrere etter dag, tidspunkt og sjanger/kategori. 

Favoritter som mulig kategori, for  å kunne se brukerens favorittsendinger en gitt dag? 

3. Min kalender/min tv -kveld: Liste over programmer lagt til i planleggeren, sortert 

etter tid. Markerer eventuelle konflikter mellom programmer. Listevisning for 

vertikalt view, timeline for horisontalt vi ew. Deling med venner, trekning osv? Mulig 

integrering med kalender på telefonen. 

4. Filmguide. Vi bestemte oss for ¬ kalle det ñfilmguideò fremfor ñfilmleieò. 

Alt skulle skisseres nærmere før en endelig beslutning ble tatt.  



Windows Phone 7 TV-Guide  Prosessrapport 

  25 

 

Figur 6.1: En av skissene som ble presentert for kunden 

Alt skulle skisseres nærmere før en endelig beslutning ble tatt. 

6.2 Hybridutvikling 

Da det endelig var duket for oppstart av programmeringsfasen var det mange ukjente 

aspekter å ta for seg. Vi fikk en liten innfßring av teknisk veileder blant annet i APIôen og 

JavaScript-kodebasen, og ble instruert om å ta et online kurs i JavaScript som oppdragsgiver 

hadde utviklet og bruker på kurs og seminarer. For å starte utviklingen var vi alle nødt til å 

registrere GitHub -kontoer og ha en lokal versjon av et repository kunden skulle dele med oss, 

samt innstallere og kjøre Jetty med Maven slik at appen får tilgang til websidene med 

JavaScript-koden vi utvikler (og den felles kodebasen). 

Første iterasjon inkluderte å sette opp Git lokalt, klone kodebasen, laste ned og installere 

programvaren som trengtes, samt å sette opp en WP7-applikasjon med et WebBrowser-

objekt. Videre skulle vi finne ut hvordan native kode kunne kommunisere med Javascript -

koden, og sette opp en eksempelnavigasjon.  

I løpet av 4 dager var vi ferdige med kurset på nett, som skulle vise seg å være svært 

utfordrende og omfattende, men også lærerikt. Alle i gruppen hadde installert Git og begynt å 

gjøre klar for kjøring av utviklerm iljøet med Maven og Jetty. Til å begynne med hadde vi 

problemer med å kjøre Jetty på Windows-maskiner, men etter en oppdatering av Javas SDK 

løste disse problemene seg. 

6.2.1 Valg av tekniske løsninger 

I utgangspunktet ble vi bedt om å utvikle applikasjonen gjennom en hybrid -løsning. Dette 

innebar at den skulle vÞre en kombinasjon mellom ñnativeò-kode og 

HTML5/CSS/Javascript. På denne måten ville det være enklere å oppdatere appen uten at 

man trenger godkjenning gjennom Windows Phone sitt marketplace, samt gjøre det lettere å 



Windows Phone 7 TV-Guide  Prosessrapport 

  26 

få oppdatert applikasjonen i seg selv ved at den bruker felles javascriptkode for alle 

plattformene (WP7, Android og iOS) som allerede eksisterte hos kunden.  

6.2.2 Utforming av webinnhold 

Utformingen av webinnholdet ble strukturert på en objektorientert MVC -måte, for å sikre 

enkel lesbarhet i ettertid. Views, kontrollere og modeller ble alle lagret som egne filer, og ble 

inkludert på de sider som trengtes.  

Javascript kan brukes som et objektorientert språk hvis visse retningslinjer blir fulgt. Alle 

klasser, funksjoner og variable ble innkapslet i pakker - namespaces - for å både strukturere 

koden, og lage objekter som både kunne opprettes, endres, presenteres og slettes.  

 

Figur 6.2: En typisk enkel klasse, innkapslet for å lagre objektet i DOM-treet 

Kodebasen ga oss mange av klassene som trengtes for å porte denne applikasjonen til en 

Windows Phone 7-applikasjon, og ble derfor inkludert direk te. Andre klasser måtte bli 

implementert direkte av oss, og var spesifikke til den informasjonen vi ville vise og den 

strukturen vi ville ha for å presentere det.  

Applikasjonens WebBrowser-objekter bruker den integrerte nettleseren Internet Explorer 9 

(heretter kalt IE9). Denne nettleseren tar høyde for mange av W3Cs nyeste standarder, og er 

derfor relativt lett å jobbe med. Siden vi ikke trengte å ta høyde for andre nettlesere, ble 

moderniseringsrammeverk som Modernizr (Javascript) ikke nødvendige.  

Selve webinnholdet ble skrevet, strukturert og kodet til HTML5 -standarden. Denne 

standarden gir tilgang til en rekke strukturelle elementer som både gjør applikasjonen mer 

tilgjengelig, men høyner også kompatibilitet for fremtidige nettlesere. All stilsetting ble  gjort 

gjennom et sentralt CSS3-basert stilark, og ble gjennomgående sjekket for kompatibilitet 

med IE9. For å minimere filstørrelsene ble det lagt fokus på å lage gjenbrukbare stiler - stiler 

som ble brukt flere ganger gjennom applikasjonen. 
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6.2.3 Native navigasjonsrammeverk 

Under oppstartsfasen i prosjektet hadde vi fått som oppgave å gjøre oss kjent med native 

Windows Phone 7 utvikling. Det ble foreslått at hver av oss kunne lage vår egen lille 

applikasjon. Slik ble vi bedre kjent med XAML og Windows Phone 7-kode. I tillegg har vi 

tidligere hatt et prosjekt i ASP.NET og en mindre oppgave i Silverlight, så vi var godt kjent 

med C#. Det tok oss dermed kort tid å få satt igang et navigasjonsrammeverk. Vi hadde 

allerede bestemt at navigasjonen skulle utføres i native slik at vi kunne ta nytte av Windows 

Phone 7-funksjonalitet som panorama - og pivotvisning. I Windows Phone 7 blir navigasjon 

utført ved at man benytter et metodekall med klassen NavigationService, som tar imot en 

absolutt eller relativ URL til XAML -filen (view) du vil navigere til.  

Senere gikk vi til verks for å implementere webvisere i native-koden. Her benytter man seg av 

kontrollen WebBrowser. WebBrowser implementeres i XAML -markup og kan blant annet ta 

imot en URL-adresse. 

Etter å ha implementert WebBrowsere i noen views satte vi i gang å utforske mulighetene for 

kommunikasjon mellom native kode og JavaScript. Her fant vi ut at støtten for dette er god i 

Windows. For å kommunisere fra native til JavaScript trenger man kun å kalle på en metode 

WebBrowser-objektet har, med to parameter (navnet på JavaScript funksjon som skal kalles 

og eventuelle parametere). Under er en liten test som viser hvordan man kan få web-

innholdet til å passe til hvitt og sort tema.  

 

Figur 6.3: Kommunikasjon fra Native til JavaScript - temautveksling 

For ¬ kommunisere fra JavaScript til native er man nßdt til ¬ opprette en ñevent handlerò for 

WebBrowser. Event handleren blir kjørt når JavaScript bruker funksjonen 

window.external. notify(). Under ser man et eksempel på hvordan man kan sende beskjeder 

til native og hvordan man i native kan tolke ulike beskjeder etter innhold.  
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Figur 6.4: Kommunikasjon fra JavaScript til Native - swipevarsling 

6.2.4 Problemer med hybridutvikling 

Etter litt testing av webvisning på Windows Phone 7 var det åpenbart at det var andre 

problemer med løsningen. WebBrowser gir ikke direkte mulighet til å deaktivere scrolling 

eller zooming (pinch), kun å deaktivere all interaksjon. En slik løsning vil ikke fungere da vi 

er nødt til å ha klikk -interaksjon med mye av innholdet. Dermed vil en bruker være nødt til å 

swipe over webinnholdet for å gå til neste side. Dette brøt med plattformen og gjorde 

applikasjonen vanskeligere å bruke. Vi var derfor nødt til å finne en løsning på dette. 

Etter en lang periode med research på nett, fant vi fremdeles ingen enkel implementering for 

å deaktivere bare interaksjon som ikke scroller eller zoomer inn, men beholde klikk-

interaksjon for  linker.  

Vårt første forsøk på å løse problemet var å løse dette i HTML-markup. Ved å implementere  

 

Figur 6.5: Forsøk på å blokke skalering via metainformasjon 

i HTML -metaen håpet vi å løse problemet da dette forteller browseren at siden skal ha 

samme bredde som browservinduet, og ikke tillate brukeren å zoome i websiden. Dette var 

dessverre ikke implementert i Windows Phone 7 sin WebBrowser, noe vi også fant bekreftelse 

av på nett fra flere andre brukere. 

Vårt andre forsøk på å løse problemet var ved å implementere jQuery Mobile, som er et 

JavaScript-rammeverk med hjelpefunksjonalitet for utvikling av hybride applikasjoner på 

alle plattformer, og bygger p¬ jQuery. Vi forsßkte ¬ danne lyttere for ñswipeò events som 

kunne varsle Native når brukeren utførte en swipe-interaksjon. Vi fikk bekreftet at disse 

lytterne fungerte i våre nettlesere med notifikasjoner, men interaksjonene ble ikke fanget opp 

i WebBrowser controlleren.  
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Til slutt fant vi en løsning på n ett som har blitt dokumentert at fungerer. Istedenfor å bruke 

den vanlige WebBrowser controllen, bruker man en egen klasse med en privat WebBrowser 

attributt. Ved bruk av en API som heter LINQ to Visual Tree kan man queryôe ñbarnaò en 

WebBrowser control består av. Slik kunne vi lytte på interaksjon utført på et av barnene til 

WebBrowser, der interaksjon mottas, og ved hjelp av koordinater blokkere swipe-interaksjon 

og pinch (zoom). Da var det mulig å swipe til neste pivot eller panorama selv over 

WebBrowser-flaten. 

Etter tre uker med hybrid utvikling fant vi ut at hver WebBrowser -instans i WP7 bruker 

omtrent 80MB RAM. Windows Phone Marketplace godkjenner bare applikasjoner som 

bruker mindre enn 100MB. Man kan derfor kun ha 1 WebBrowser instans. Vi fant dessverre 

ikke ut av dette tidligere da det er få utviklere av hybride applikasjoner som benytter seg av 

panorama og pivot på grunn av problematikken vi har drøftet rundt dette. Vi diskuterte dette 

med teknisk veileder og det viste seg at noen av hans medarbeidere tidligere hadde støtt på 

det samme problemet. Det er mulig å sende en WebBrowser instans fra view til view under 

navigasjon, slik at man bare benytter én instans. 

Det hadde gått opp for oss i løpet av den siste uken hvor mye bruk av hybrid løsning går 

utover brukeropplevelsen i Windows Phone 7, og nå som vi bare kunne ta i bruk én 

WebBrowser-instans ville det ødelegge brukeropplevelsen enda mer. I både pivot- og 

panorama-visninger vil lasting fremstå som tregt, da man ikke kan begynne å laste og rendre 

før swiping til neste side er igangsatt. I panoramaviews vil det heller ikke være mulig å vise 

innholdet på neste side., slik panoramaviews er ment å være. 

Windows Phone 7 pryder seg selv i rask respons og raske animasjoner, blant annet ved at 

innhold alle rede er lastet og klart for fremstilling før man swiper til neste side. Dermed ville 

en hybrid løsning fremstå som treg og lite plattformtro, to av målene kunden hadde satt. 

Arbeidet for å utvikle native rammeverket ville også bli en av de mest tidskrevende delene i 

prosjektet og langt mer avansert enn kunden opprinnelig ønsket med hybrid utvikling, slik at 

forvaltningen ikke ville fått noen fordel av å være i hybrid.  Allikevel var det fremdeles ønsket 

at applikasjonen skulle benytte seg av pivot- og panoramafunksjonalitet, da dette gir mening 

for fremstilling av tv -guideinformasjonen.  

Under møte den 28. februar 2012 diskuterte vi dette med teknisk veileder og kunden. 

Kunden var enig i at det ikke ga like mye hensikt å utvikle i hybrid lenger for Windows Ph one 

7 og vi tok dermed sammen en rask beslutning om at all utvikling skulle gå over til ren native, 

noe som ville gjøre applikasjonen mer responsiv og plattformstro.  

6.3 Nativeutvikling 

Denne seksjonen beskriver vår utviklingsprosess i native kode. Her vil vi diskutere 

overgangen fra GitHub til TFS, hvordan vi implementerte viktig funksjonalitet og 

utviklingsprosessen rundt viewene, samt koblingen mellom viewene og logikk. 

6.3.1 GitHub og Team Foundation Server 

Tidligere hadde vi brukt Git med GitHub for versjonskont roll og det gikk greit i hybridfasen 

siden det som regel bare var en person som jobbet i native. Da vi begynte å jobbe tettere i 

native oppstod det hyppig  konflikter ved opplastning og nedlasting av endringer. Til å 

begynne med forsßkte vi ¬ lage en ñgitignoreò fil i prosjektet slik at filene det ikke gir hensikt 

å dele (systemfiler med lokale adresser og ressurser) ikke skaper konflikter ved hver 
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opplasting. Dette hjalp, men det oppstod fremdeles konflikter når nye filer ble lagt til i 

prosjektet eller fj ernet, på grunn av en fil som holder oversikt over alle filer i prosjektet. Dette 

ville være problematisk ved hurtig utvikling.  

Vi har tidligere brukt Team Foundation Server i ASP.NET-prosjekter og visste at dette 

versjonskontrollsystemet håndterer slike endringer og gjør innsjekking enklere, da det er en 

del av Visual Studio. Team Foundation Server trenger også bare pålogging ved oppstart mens 

GitHub trenger passord ved hver eneste innhenting og opplasting, noe som gjorde at vi 

kunne jobbe tettere og sjekke inn endringer raskere. 

Vi hadde snakket med teknisk veileder tidligere i prosessen om det ville være greit om vi 

brukte Team Foundation Server istedenfor Git under utviklingen, hvis vi trengte det. Det var 

greit hvis vi jevnlig oppdaterte en versjon av prosjektet på Git. Dermed gikk vi over til å jobbe 

på Team Foundation Server før vi satte igang native-utviklingen. Det viste seg raskt å være en 

bedre løsning for vår utviklingsstil.  

6.3.2 Utviklingsprosess 

Dette kapittelet beskriver utviklingsprosessen vår på en kronologisk måte. Dette er kun en 

oversikt over hva som ble gjort, da mer tekniske detaljer finnes i de følgende avsnittene. Her 

kan leseren se hvordan vi arbeidet oss fremover i prosjektet, og hvordan oppdeling av 

oppgaver i iterasjoner formet vår utvik lingsprosess. 

6.3.2.1 Uke 1 (oppstart uten iterasjoner) 

I møtet 28. februar, hvor det ble bestemt at vi skulle gå over til native-utvikling, rakk ikke 

teknisk veileder å finne nye iterasjonsoppgaver. Dermed begynte vi denne uken med å gjøre 

forberedelser til nativ e-utviklingen. Vi gikk over til Team Foundation Server tidlig og lagde 

deretter et nytt navigasjonsrammeverk, samt modellklasser for dataen vi får inn fra REST. 

6.3.2.2 Uke 2 

Denne uken begynte vi med å lære om MVVM-strukturen. Mye tid gikk med på å sette oss inn 

i MVVM, samt å utforske hvilke muligheter vi hadde i forhold til datainnhenting fra en REST -

tjeneste. Det var vanskelig å finne noen god struktur som passet til denne applikasjonen og vi 

kom derfor litt på etterskudd i noen av ukens iterasjoner, og de ble dermed dyttet over i neste 

iterasjon. 

Mot slutten av uken begynte vi å jobbe med å forstå databindinger og de ulike 

avhengighetene til dette grensesnittet. 

6.3.2.3 Uke 3 

I denne uken hadde vi mye å ta igjen og vi var nødt til å begynne utviklingen for fullt. Vi 

delegerte utvikling av REST-innhentingen til en av gruppemedlemmene, imens de tre andre 

gruppemedlemmene satte igang med å få fungerende databindinger for modellklassene og 

ViewModelene. Her endte vi opp med å lage en klasse ObjectBase, med OnPropertyChanged, 

som modellklassene og ViewModelene kunne arve varslingsmetoder fra. Vi var nødt til å lage 

en stub-klasse som lager midlertidige objekter slik at vi kunne vise innhold, og lage 

funksjonalitet.  

6.3.2.4 Uke 4 

I denne uken hadde vi fått iterasjonsoppgaver om å få igang en fungerende ñp¬ tv n¬ò-side, 

kanalvisning og enkeltprogram -visning. Innhenting av data fra kundens REST-tjener 
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fungerte ikke enda så vi jobbet fremdeles med stubs. Imens det ene gruppemedlemmet løste 

problemer med REST-innhenting gjorde de tre andre  ferdig nesten all funksjonalitet rundt de 

tre viewene. Løsningene her ville også bli brukt som en mal i senere views. 

6.3.2.5 Uke 5 

Uke 5 var uken vi begynte å koble sammen de første viewene med informasjon fra kundens 

REST-tjener. De første dagene gikk med på å optimalisere deserialiseringen av data, siden 

det fortsatt var noen problemer. Løsningen viste seg å være en blanding av wrapper-klasser 

og attributtering av modellenes datafelter.  

For ¬ gjßre ferdig ñp¬ tv n¬ò-viewet i applikasjonens hovedview, trengte vi også å 

implementere en form for bildeinnhenting. Vi valgte å bruke synkron bildeinnhenting i 

førsteomgang, siden dette virket som et greit utgangspunkt for senere optimalisering. Det ble 

derimot gjort et notat om at asynkron lasting av bilder kunne være å foretrekke grunnet 

raskere visning. 

6.3.2.6 Uke 6 

I denne uken skulle vi få til asynkron lasting av bilder etter at kanaler har blitt lastet inn. 

Dette gjorde vi relativt fort, og fortsatte derfor med å lage funksjonalitet for innlogging, 

utvikle flere nye views og fikse bugs og ytelsesproblemer rundt de ulike funksjonene vi 

allerede hadde laget. 

Til slutt var vi nødt til å få testet ordentlig på mobil. Frem til nå hadde vi hatt problemer med 

å få registrert studentbruker på Apphub og ventet på svar fra Microsoft,  men til slutt sendte 

de oss et lisens for testing på mobilen. Da fant vi ut at ytelsen på mobilen var betraktelig 

bedre enn på Emulator. Teknisk veileder ville også at vi skulle implementere 

nedlastingsindikator på alle viewene som får innholdet sitt fra REST. 

6.3.2.7 Uke 7 

Denne uken var siste uke vi skulle jobbe med ny funksjonalitet, da vi hadde blitt enige med 

teknisk veileder om at det ville være en fordel om vi fikk en uke til å fikse bugs, rydde opp i 

kode, effektivisere kode og sentralisere kode. Dermed begynte vi på den utestående 

funksjonaliteten ved å en kanalvelger. Min kalender var allerede nesten ferdig, med ble brukt 

litt tid på å effektivisere og sentralisere funksjonaliteten rundt denne siden. Til slutt 

implementerte vi et varslingssystem slik at brukeren kunne få varsling før et program går. 

6.3.2.8 Uke 8 

Uke 8 ble dedikert til å fikse en rekke mindre issues som fortsatt måtte fikses før leveranse. 

Disse oppgavene inkluderte håndtering av frakoblet modus, gjøre kundens logo mer lesbar, 

ordne et rendering-problem med bakgrunnen, samt å gjøre applikasjonen temaavhengig. 

Filmleie -viewet ble også ferdigstilt uten videre problemer, men det ferdige produktet så ikke 

fullt så interessant ut som vi håpet. Etter samråd med våre veiledere, ble det også ønsket å 

inkludere coverbilde foran hvert bilde. Disse ble hentet inn p å samme måte som kanallogoer 

- gjennom asynkrone kall til serveren. 

Frakoblet modus ble bestemt nedskalert i funksjonalitet, og hadde nå kun som mål å gjøre 

applikasjonen brukbar selv uten nett. Planlagte programmer ville fortsatt kunne bli vist og 

endret, men alle views som krever informasjon fra internett implementerte i stedet et par 

linjer med tekst som oppfordrer brukeren til å slå på dataoverføring på telefonen.  
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Det ble også gjort noen endringer til kanalvelgeren, hvor visning av en ikke valgt kanals 

ContextMenu automatisk valgte denne kanalen. Dette var ikke ønskelig, og en løsning ble 

funnet på problemet.  

Å gjøre applikasjonen uavhengig av brukerens valgte tema var ingen lett oppgave, og målet 

ble heller ikke ferdigstilt denne uken. Alle fonter og te kster ble gjort temauavhengige, og et 

open-source rammeverk (Windows Phone ThemeManager) ble implementert for å endre 

fargen på blant annet application bars og system trayen. Det eneste gjenstående 

temaavhengige elementet på dette tidspunktet var MessageBoxer, som krevde en annen 

løsning. 

Resten av denne uken ble brukt på å rydde i og sentralisere koden vår, slik at den var i best 

mulig stand før innlevering.  

6.3.3 Implementasjon av MVVM-strukturen 

Etter oppfordring fra veileder bestemte vi oss for å bruke MVVM -strukturen i applikasjonen. 

Dette er strukturen Windows Phone 7 er utviklet for, og hjelper med å separere 

brukergrensesnitt, data og logikk. 

I MVVM -strukturen er det Model -laget som skal ha ansvar for innhenting, sending og lagring 

av data. I enkle prosjekter vil objektmodellene være i ViewModel -laget, men i større 

prosjekter vil disse objektmodellene bli brukt i flere views, og da er man nødt til å ha 

objektmodeller et annet sted. Vi har valgt å kalle pakken til objektmodellene våres Model, og 

heller kalle det laget som har Model-ansvaret Controller. 

I MVVM -strukturen er det noe uklart hvilke deler som skal utføre hvilke oppgaver. For 

eksempel i Model-delen av strukturen, er det ikke nødvendigvis modellklasser, da 

ViewModels i mange tilfeller fungerer som m odellklasser. I slike prosjekter vil Model -delen 

være ansvarlig for alle resterende arbeidsoppgaver, som innhenting, sending og lagring av 

data. Her bestemte vi oss for å lage en egen pakke kalt Controller, som tok på seg dette 

ansvaret, i og med at vi allerede hadde en Model-pakke for våre smarte modeller. I tillegg 

lagde vi også en pakke, Utility, der vi blant annet hadde statiske klasser med metoder og 

hjelpemidler som skulle være tilgjengelig fra overalt. I første omgang lagde vi en klasse, 

DateUtility,  som skulle hjelpe oss å håndtere dato-logikk i applikasjonen.  

6.3.4 Implementering av funksjonalitet 

6.3.4.1 ñSmarteò modeller 

For å øke gjenbrukbarheten til koden vår, ønsket vi å plassere mesteparten av den UI-

spesifikke, logiske koden i modellaget. Denne praksisen - populÞrt kalt ñsmarteò modeller - 

fører til tynnere ViewModels og mer sentralisert kode. Vi mente også at denne løsningen 

passet vårt prosjekt best, siden modellenes informasjon blir vist på lik måte flere steder i 

applikasjonen. 

Det som kjennetegner en smart modell er deriverte properties og funksjoner som arbeider 

med dataene internt i modellen og andre steder i applikasjonen (for eksempel maps med 

oversikt over kanalnavn og kanallogoer). Dette gir brukergrensesnittet et vell av informasjon 

å presentere, og arbeider i overenstemmelse med MVVM-rammeverket. 
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6.3.4.2 REST-rammeverk 

For å kunne prate effektivt med REST-tjeneren, var det viktig å ha en standardisert måte å 

kontakte den. Vi bestemte oss derfor tidlig i prosessen for å implementere et rammeverk for å 

behandle denne kommunikasjonen. 

Etter å ha undersøkt hvilke muligheter som var tilgjengelige, satt vi igjen med to valg - bruke 

et eksternt rammeverk (REST.NET var lenge et plausibelt valg) eller bygge et 

lettvektsrammeverk som kun dekket våre behov. Siden våre kommunikasjonsbehov var 

relativt små i forhold til hva et komplett rammeverk kunne tilby, valgte vi sistnevnte 

alternativ.  

Kundens REST-tjener tilbyr HTTP -tjenester både over GET- og POST-metodene, og vi måtte 

derfor implementere generell funksjonali tet for begge muligheter. I tillegg implementerer 

metodene valgfri token-basert autentifikasjon for å kunne logge inn brukere og aktivere 

opptak. 

Metodene forventer en såkalt callback-funksjon, en funksjon som blir kjørt når kallet til 

serveren er ferdig. Om kallet feiler, bruker for lang tid, brukeren er ikke autorisert, eller om 

internettdekning ikke er tilgjengelig, blir passende exception returnert. Disse må bli tatt 

høyde for i callback-funksjonen på passende måte for hvert tilfelle. 

Resultatene blir returnert i en generisk modell kalt Result.cs. Denne inneholder en gitt 

modell, eventuelle exceptions og en enkel metode for å se om resultatet inneholder feil. Ved å 

tilby et likt grensesnitt for alle returnerte verdier, gjør dette jobben enklere ved 

databehandling i andre lag. 

6.3.4.3 OnPropertyChanged-events og ObjectBase 

Når applikasjonen har mottatt informasjon fra REST -tjenesten, må brukergrensesnittet bli 

varslet om endringen i datagrunnlaget. For å forenkle denne oppgaven har WP7-plattformen 

inkludert et event-basert rammeverk som gjør nettopp dette. Vår implementasjon av dette 

står nøyere beskrevet i prosjektrapporten. 

6.3.4.4 Søkefunksjonalitet 

Et av kravene til funksjonalitet i applikasjonen var søkefunksjonalitet for både filmleie og TV. 

Vi valgte i samsvar med interaksjonsdesignveilederen vår å implementere dette i samme 

view, og vise resultatene i et todelt pivot-view. For å implementere denne funksjonaliteten 

var det nødvendig med to kall til REST-tjeneren. 

Selve søket blir gjennomført på kundens REST-tjener , og er både raskt og effektivt. For å 

effektivisere søk videre, ble antall søkeresultater begrenset til 100 for TV og 30 for film 

(grunnet markant større datamengde for filmresultater). Resultatet ble en rask og effektiv 

implementasjon, som fungerer slik kunden ønsker. 

6.3.4.5 Kanalvelger 

Med over 130 tilbudte kanaler, er det viktig for sluttkunden å kunne velge de kanaler som er 

interessante på en daglig basis. Det er også viktig at valget av disse gjenspeiles i resten av 

applikasjonen på en logisk og praktisk måte. Til slutt er det ønskelig at valg av kanaler virker 

intuitivt og ñsmartò. 
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Ved førstegangskjøring av applikasjonen blir brukeren møtt med kundens standardpakke - et 

godt valg for flesteparten av både kundens betalende kunder og andre brukere av 

applikasjonen.  

Valget av kanaler gjenspeiles i flere views i applikasjonen. Mest tydelig blir dette i ñP¬ TV 

N¬ò-viewet, der kun valgte kanaler presenteres. Videre vises dette i ñFilmer i dagò-viewet. 

For å øke applikasjonens opplevde intelligens, ble det bestemt å implementere et system som 

automatisk velger en brukers bestilte kanaler ved innlogging. Om kanalvalget allerede har 

blitt endret før en eventuell innlogging, vil dette derimot ikke skje. Det blir da antatt at 

brukeren allerede har valgt de kanaler han eller hun er interessert i, og automatisk endring 

da ikke er ønskelig. 

6.3.4.6 Kanalvisning 

I kanalvisningen skulle ukeprogrammet til én kanal vises i en pivotside. Hvert pivotelement 

representerte en dag. Det trengtes ett kall til REST for hver dagsprogram, slik at det i alt, for 

hele pivoten, trengtes 7 kall. Dette tar imidlertid noe tid å hente, og man vet ikke om 

brukeren vil sjekke mer enn dagens sendinger. Derfor valgte vi å laste inn dagsprogrammet 

for et og et pivotelement, ettersom brukeren navigerte dit. For å unngå å laste data som 

allerede er lastet la vi til en array i codebehind-filen, som sørget for å huske hvilke pivotsider 

brukeren hadde vært inne på (og dermed lastet ned dataen til). 

For ¬ bestemme navnene p¬ pivotelementene, alts¬ ñi dagò, ñi morgenò, ñfredagò osv, brukte 

vi en skreddersydd metode i DateUtility.  

6.3.4.7 Brukere og glemte passord 

Kundens REST-tjeneste tilbyr både innlogging og utlogging av eksisterende brukere og en 

SMS-tjeneste for å få tilsendt et nytt passord til glemske brukere. Dette var funksjonalitet vi 

ønsket å implementere i vår applikasjon. 

Hvis en bruker logger inn gjennom applikasjonen, vil han forbli logget inn til en eventuell 

utlogging. Dette gjøres ved hjelp av sikker lagring av brukerinformasjonen internt i 

applikasjonen, og automatisk innlogging ved oppstart av applikasjonen. 

Når en bruker ønsker å få tilsendt et nytt passord, blir også dette gjort gjennom sikre kanaler. 

Et åpent REST-kall med et telefonnummer brukeren oppgir blir sendt til tjeneren, og 

tjeneren produserer, registrerer og sender ny kode til oppgitt telefonnummer.  

6.3.4.8 Asynkron lasting av bilder 

For å øke hastigheten på datainnhentingen, var det ønskelig å dele opp skriftlige og grafiske 

data. Siden den skriftlige dataen inneholder mesteparten av all informasjon en bruker er på 

utkikk etter, ble det bestemt å presentere denne før eventuelle blider ble lastet inn. 

Dette ble oppnådd gjennom asynkron innhenting og presentasjon av bildefiler. Når 

informasjonen om elementet har blitt lastet ned, brukes setteren til bild epropertien til å 

hente inn bildet asynkront gjennom BitmapImage -klassens innebygde system for nedlasting 

av bilder på eksterne servere. 

6.3.4.9 Sending av objekter mellom views 

Etter å ha implementert alle views med informasjon fra REST, innså vi at mye informasj on 

ble hentet inn flere ganger. Trykket man for eksempel på et program i kanalvisningen, ville 
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kun ID -en til programmet bli sendt til neste view, og data ble hentet inn på nytt igjen. Dette 

var en enklere og tryggere tilnærming, men langt i fra den raskeste.  

Det ble derfor søkt etter en løsning for å sende objekter fra ett view til et annet. Siden selve 

konseptet ikke virket så vanskelig, og vi ikke hadde basert resten av applikasjonen på 

rammeverk som MVVMLight (som blant annet tilbyr dette gjennom såkalt e Message-

klasser), ble det bestemt å implementere på egenhånd. 

Funksjonaliteten ble implementert gjennom klassen NavigationUtility, og inneholder et 

statisk objekt og en metode for å navigere til elementets view. Det statiske objektet blir satt til 

elementet som skal navigeres til, og brukeren blir så tatt til det nye viewet. Det nye viewet 

sjekker så om det statiske NavigationUtility -objektet er av riktig type og matcher annen 

medsendt informasjon, og hopper over REST-kallet som ellers ville blitt brukt. Om objektet 

mangler av en eller annen grunn (for eksempel uferdig data), vil REST-kallet bli kjørt som 

vanlig. 

Denne funksjonaliteten er b¬de ñskuddsikkerò og ressurssparende, og brukes i alle views der 

det er teknisk mulig og praktisk. Et enkelt grensesnitt og interne sikringer mot misbruk av 

funksjonaliteten gir videreutviklere et viktig verktøy.  

6.3.5 Utforming av views 

6.3.5.1 Panoramavisningen, hovedsiden 

Allerede fra de første skissene bestod panoramaviewet, eller hovedviewet, av fire delsider: 

kalender, meny, på tv nå og filmer i dag. Det var disse 4 vi endte opp med til slutt også. Første 

skissen er vist under.  

 

Figur 6.6: Tidlig skisse for panoramavinduet 

 

Til ¬ begynne med ville vi fokusere p¬ ¬ fremheve ñmin kalenderò - en funksjon som var ny for 

denne applikasjonen, og som vi følte vi trengte å fremheve ovenfor brukerne. Derfor var dette 
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den første siden som brukerne skulle komme til i de tidligste skissene. Det ble senere bestemt 

at ñp¬ tv n¬ò var viktigere ¬ ha som fßrste view, da dette ble sett p¬ som mer essensielt for 

brukerne etter oppstart. Under følger en senere skisse av panoramavisningen. 

 

Figur 6.7: Senere skisse for panoramavinduet 

I denne skissen har logo og bakgrunnsbilde blitt fastsatt. Vi kom frem til at gråtonene 

fremhevet gulfargen godt, og ga designet et stilig preg. Bildene p¬ ñfilm anbefalingerò ble 

etterhvert nedprioritert av kunden, da d et ikke finnes mulighet til å hente bilder til filmer 

som går på TV uten lisenser, noe Get ikke ville ta stilling til for øyeblikket.  

På dette stadiet var det ikke bestemt om panoramasiden skulle inneholde en application bar. 

Senere ble det bestemt at appliacation bar også skulle implementeres på panoramasiden slik 

at man har muligheten til å logge inn eller ut, eller hent e data på nytt fra denne siden. I tillegg 

ble Get-logoen fremhevet, fremfor TV-guide, noe kunde ønsket. 
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Figur 6.8: Ferdig implementasjon av panoramavisning 

6.3.5.2 På TV Nå 

I denne seksjonen har det blitt eksperimentert med både to og tre programmer for hver 

kanal. Etter hvert ble det bestemt at vi skulle gå for to programmer (nå og neste) slik at vi 

kunne gjøre plass for en progress bar til å vise fremgangen i programmet som går. Slik kan 

brukeren kjapt forstå hvor langt programmet har gått uten å måtte tenke eller se på klokken. 

Under utviklingen av denne applikasjonen dukket det opp flere nye TV-guide-applikasjoner i 

Windows Phone Marketplace som også hadde tatt i bruk progress bar. 

6.3.5.3 Filmer i dag 

Hva ñfilmerò-siden skulle vise ble diskutert mye frem og tilbake - om det skulle vise filmer i 

filmleie, filmer på tv i dag eller en kombinasjon. Det v ar også usikkert om det skulle brukes 

tiles for denne visningen, eller en vanlig liste som i ñmin kalenderò. Av flere grunner endte vi 

opp med å kun vise filmer som går på tv i dag. For det første ville en kombinasjon, med tiles, 

vært uaktuelt da vi kun hadde tilgang på bilder til filmer i filmleie - ikke for filmer på tv. For 

en ren visning av filmer i filmleie ville dette kunne forvirre brukeren - samtidig som det 

samme innholdet ville blitt vist i filmleie -delen (fra menyen) likevel. Å kunne få en rask 

oversikt over alle filmer på tv i dag mener vi er en funksjon som ville blitt satt pris på av 

brukerne.  

6.3.5.4 Menysiden 

Menyen endret seg lite fra de første skissene til ferdig applikasjon. Den skulle linke til de 

øvrige sidene som ikke er vist i panoramaen; min kalender-pivoten, filmleie, kanalvelger, 

programoversikt og søk. Den siden ble aldri prioritert å lages grunnet tidsmangel.  

6.3.5.5 Kalender (på hovedsiden) 

I og med at panoramaen generelt fokuserer p¬ det som g¬r ñi dagò valgte vi ¬ her kun vise 

programmer i br ukerens kalender som går på tv i dag.  

  



Windows Phone 7 TV-Guide  Prosessrapport 

  38 

6.3.5.6 Kanalvelger 

Vi ønsket at kanalvelgeren skulle være enkel, effektiv, lett forståelig og gi muligheten for å 

navigere til en hvilken som helst kanal.  Vi hadde ingen skisser på det da vi starter arbedet på 

viewet, men vi ble godt fornøyd med resultatet vi endte opp med. Vi valgte å liste opp 

kanalene som trykkbare tiles. Ved trykk skrus kanalene av/på, slik at bare de valgte kanalene 

vises ut applikasjonen. Kanalene som blir  skrudd av får 50% gjennomsiktig e for å markere 

dette. 

 

Figur 6.9: Kanalvelger 

 

 

Figur 6.10: Context Menu i Kanalvelger
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6.3.5.7 Filmleie 

I filmleie -delen var det 5 kategorier av filmer som skulle vises; anbefalt, topp 25, premiere, 

HD-film og siste sjanse. Dette er kategorier satt av kunden fra før. Allerede fra de tidligste 

skissene ble dette delt opp i en pivot. Fordi brukere enklere husker bilder enn tekst, og for å 

gi sidene litt mer  substans, ble det etter hvert lagt til coverbilde for hver film. Nedenfor: 

skisse til venstre, ferdig resultat til høyre.  

 

Figur 6.11: Tidlig skisse fra Filmleie 

 

Figur 6.12: Endelige versjon av Filmleie
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6.3.5.8 Filmvisning 

For dette viewet hadde vi ingen gode skisser før vi begynte. Vi hadde ingen skisser på denne 

siden da vi begynte utviklingen av den, og fulgte derfor samme stil som visning av 

enkeltprogram. Det ble eksperimentert med plassering av coverbilde på flere plasseringer, 

men grunnet dimensjonene til bildene vi får av REST-service, ble det bestemt at de skulle 

plasseres ved siden av metadataen slik at alt får plass på en side. Ved å klikke på bildet 

kommer man til et slideshow med alle bildene som er tilgjengelig for filmen. Det er også 

mulig å se trailer ved å klikke på på trailerikonet på bunn. Trailer vises i fullskjerm, 

landskapsorientering slik at større deler av skjermen kan utnyttes.  

 

Figur 6.13: Visning av leiefilm 

 

 

Figur 6.14: Slideshow for leiefilm

  


